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INTRODUCAO: O sedentarismo é um dos principais adogses de Doencas Cronica nao-
transmissiveis (Chor, 2011). Alguns autores cariaet® a tecnologia como fator externo aliado a
inatividade fisica, fato pelo qual criancas e asldates tem usado esses meios como Unica forma de
lazer (FERREIRA, 2016; SILVA JUNIOR, 2012). A refactecnologia versus sedentarismo, ou até
mesmo da tecnologia com atividades fisicas possagatteristicas interessantes. Ao mesmo tempo
gue muitas pessoas diminuem a pratica fisica pimrsarem escravos da tecnologia outra parcela da
populacao utiliza da tecnologia para auxiliar eassatividades. Pensando assim, qual a possibilidade
de meios de tecnologia (televisdo, computador, tpinanes, tablets, video games, entre outros)
servirem como apoio material para o professor deras aulas de Educacao Fisica? OBJETIVO:
Apresentar a tecnologia como ferramenta de ap@@ukas de Educacéo Fisica. METODOLOGIA:
Topico Globalizagdo, advento da tecnologia, redortda Monografia de Adilson José Vieira
(informacdes da monografia e autor), onde a padirabordagem sobre Sedentarismo versus
Tecnologia e Tecnologia como ferramenta de apaenibs esse resumo. RESULTADOS: Ferreira
(2016) em seus resultados constaram que a preiam#mcomportamento sedentario foi superior a
69% durante a semana e 79% nos finais de semasta,fdema os fatores que mais se associaram a
esses comportamentos sedentarios foi a tecnolomiatando televisdo, internet e jogos eletrbnicos
como os mais citados. Ja Silva Junior (2012) comabom os resultados de Ferreira, sabendo que o
excesso de peso é uma das consequéncias do sedentaeu estudo apresentou uma prevaléncia
de 30% de excesso de peso em adolescentes, tecmlmputador como um forte aliado nesses
resultados. Os Exergames (EXGs) surgem a partiudea interacdo Homem Computador.
Desenvolvendo uma nova classe de jogos que por khessa tecnologia torna-se possivel
aprendizagem de habilidades, gestos desportivgz&tiaa em si de exercicios fisicos (VAGHETI,
2013). BARACHO (2012) em seus resultados constatgue devido a imersao dos estudantes nessa
cultura digital os exergames sdo uma Otima esteatgando incorporado e configurado para a
educacio fisica. CONCLUSAOQ: Sabendo dos efeitasiado globalizado e tendo o sedentarismo
como uma consequéncia forte de todo esse proceada, vez mais os adolescentes estdo se
prendendo a tecnologia tornando-se sedentariosu@mmnos EXGs em sua combinacao de exercicio
fisico com game, permite que a ludicidade e arfiagéio dos jogos digitais contribuam para a pratica
da atividade fisica (LAM, 2011), tornando assimaugnande possibilidade de serem acrescentados
no curriculo dos professores nas aulas de Edu¢ds#a Escolar.
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